Knowledge Management System Aset Intelektual Fakultas Sains Dan Teknologi by Ishari, Qitvirul Azij
i 
 
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM ASET INTELEKTUAL  









Disusun Oleh : 
 






PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

























































































































































































KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM ASET INTELEKTUAL  
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 
 
Oleh: 
Qitvirul Azij Ishari 
Knowledge Management System (KMS) didalamnya meliputi penciptaan 
knowledge, penyimpanan knowledge, pemindahan knowledge dan pengaplikasian 
knowledge dalam pengembangan aset intelektual mahasiswa yang efektif dan 
efesien. Dalam hal itu berdasarkan aspirasi mahasiswa dan observasi di lingkungan 
Fakultas Sains dan Teknologi, aset intelektual mahasiswa yang meliputi produk, 
karya, inovasi, dan prestasi dari setiap prodi masih perlu ditingkatkan dari segi 
pengorganisasian. Penelitian ini menerapkan konsep KMS dalam 
mendokumentasikan aset intelektual mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi. 
Metode yang digunakan untuk pengumpulan data aset intelektual yaitu melalui 
survei, studi pustaka dan interview, sedangkan dalam menerapkan KMS 
menggunakan model SECI (Socialization, Externalization, Combination, 
Interlization) dari Nonaka dan Takeuchi. Penelitian ini menghasilkan sebuah 
aplikasi berbasis KMS dengan fitur forum grup diskusi, arsip prestasi mahasiswa, 
arsip produk mahasiswa, dan edukasi. Aplikasi berbasis KMS ini layak dan 
bermanfaat bagi mahasiswa dilihat dari hasil uji lapangan yang mendapatkan nilai 
interval 86,1% dengan model skala likert untuk mengukur tingkat kepuasan 
pengguna. Dengan adanya Aplikasi berbasis KMS ini diharapkan bisa 
mengorganisasikan serta sebagai media/sarana untuk penciptaan knowledge, 
sharing knowledge dan transfer knowledege sehingga aset intelektual mahasiswa 
dapat meningkat.  
 
Kata Kunci : Aset Intelektual, Knowledge Management System, Model SECI. 
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1.1 Latar Belakang 
Perguruan tinggi pada hakekatnya sebuah intitusi yang mampu 
menyampaikan dan mengembangkan ilmu pengetahuan baik melalui 
pembelajaran akademis atau dari suatu kegiatan penelitian. Adanya praktikum 
dalam pembelajaran akademis, dan fasilitas yang mendukung setiap bidang 
keilmuan juga mampu menghasilkan suatu karya ilmiah atau produk dari 
pengaplikasian ilmu yang di dapatkan. Hal tersebut kemudian menjadi strategi 
untuk menyatukan segala langkah serta pengembangan civitas akademik, yang 
di atur dalam UU No. 12 Tahun 2012 pasal 4 poin B adalah mengembangkan 
civitas akademika yang inovatif, kreatif, terampil, berdaya saing, dan 
kooperatif melalui pelaksaan tridharma. Dalam mengembangkan civitas 
akademik perlu pemanfaatan bidang ilmu pengetahuan beserta dengan 
pemantauan oleh pihak terkait untuk mendorong proses peningkatan civitas 
akademik yang mampu mencapai visi dan misi Fakultas Sains dan Teknologi 
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya.  
Keterampilan mahasiswa yang inofatif dan produk hasil karya 
mahasiswa bisa menjadi aset intelektual yang dimiliki Fakultas Sains dan 
Teknologi. Pengorganisasian bidang keilmuan juga harus diperhatikan dan di 
tingkatkan, namun masih banyak masalah yang terjadi pada pengorganisasian 
aset intelektual yang dimiliki. Mulai dari pendataan yang dilakukan secara 
manual sehingga membuat penelusuran akan menjadi sulit, inventarisasi yang 
belum jelas, manajemen yang belum terdokumentasi oleh sistem, koleksi aset 
intelektual yang belum terorganisir, selain itu dari sisi penggunaan kertas dan 
tinta menyebabkan biaya yang lebih tinggi. Salah satu realita yang sering 
terjadi pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Ampel Surabaya adalah 
kurang menyadari bahwa mahasiswa memiliki aset Intelektual yang 
sebenarnya dapat menunjang produktifitas mahasiswa dan meningkatkan nilai 
kompetitif Fakultas. 


































Pentingnya ilmu pengetahuan bagi perguruan tinggi yang mampu 
membuat mahasiswa menghasilkan aset intelektual yang produktif, maka 
diperlukan adanya penataan dan pengelolahan serius agar produktifitas itu 
dapat dimanfaatkan serta dapat menjadi aset berharga yang dimiliki Fakultas 
Sains dan Teknologi. Diperlukannya perhatian untuk mengidentifikasi, 
melindungi, dan memanfaatkan seluruh asset intelektual yang dimiliki dengan 
lebih baik. Untuk mempermudah pengelolahan dan pengembangan aset 
intelektual Fakultas Sains dan Teknologi. Dibutuhkan suatu konsep yang 
sesuai dan tepat sasaran serta campur tangan dari Teknologi Informasi/Sistem 
Informasi (TI/SI) untuk mengatur, mengelola, dan memantau keseluruhan 
aktivitas yang inovatif tetap berjalan. 
Penerapan konsep manajemen ilmu pengetahuan, atau yang disebut 
dengan Knowledge Management System (KMS) merupakan strategi dalam 
mengorganisasikan sirkulasi informasi pada bidang ilmu tertentu, informasi 
yang di dapat akan lebih mudah dicerna, ditelusuri, selanjutnya digunakan 
untuk pengembangan disiplin ilmu tertentu sehingga bidang ilmu tersebut 
berkembang semakin maksimal (Tobing 2007). KMS  merupakan bagian dari 
implementasi TI/SI yang berperan sebagai sarana alat bantu untuk melakukan 
aktivitas manajemen ilmu pengetahuan dalam bentuk Sistem Informasi. 
Pengembangan Sistem Informasi ini menggunakan Sharepoint yang bisa 
mengoleksi,menyimpan dan mempublikasikan dalam bentuk digital (Tobing 
2007). 
KMS adalah sistem yang mampu menginspirasi pembagian pengetahuan. 
Dengan KMS dapat diklasifikasikan pengetahuan yang ada, bagaimana 
pengetahuan tersebut ditemukan, bagaimana penyimpanan pengetahuan, 
bagaimana memelihara pengetahuan serta bagaimana menggunakan 
pengetahuan tersebut dan menyebarkannya (Puspitayani 2008). Sehingga 
dengan adanya KMS maka suatu knowledge yang berasal dari individu dapat 
disimpan, dipelihara, dan di organisasi oleh sebuah sistem yang telah di buat 
agar suatu knowledge dapat menjadi asset intelektual mahasiswa.  


































Berdasarkan uraian penjelasan dari permasalahan diatas, dengan adanya 
sistem informasi aset berbasis knowledeg management system yang mampu 
mendigitalisasi aset intelektual yang ada di Fakultas Sains dan Teknologi, 
Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, akan mampu 
mengimplementasikan Misi Fakultas Sains dan Teknologi dan mencapai Visi 
yaitu menjadikan Fakultas Sains dan Teknologi islami yang unggul kompetitif 
dan bertaraf internasional dapat tercapai. 
1.2 Perumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka peneliti 
merumuskan permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut :  
1. Bagaimana merancang bangun aplikasi aset intelektual Fakultas Sains dan 
Teknologi Berbasis Knowledge Management System? 
2. Bagaimana menguji kelayakan aplikasi aset intelektual berbasis Knowledge 
Management Sisyem di Fakultas Sains dan Teknologi? 
1.3 Batasan Masalah 
Berdasarkan perumusan masalah yang ada, maka peneliti membatasi 
permasalahan tersebut pada: 
1. Aset yang di bahas dalam penelitian ini berupa karya mahasiswa yang 
berbentuk produk, paper,  dan hasil tugas mahasiswa.  
2. Edukasi dalam apliksi ini berupa refrensi belajar mahasiswa yang dapat di 
download secara gratis. 
3. Aset yang di ambil sebagai data sampling berasal dari data prestasi, produk, 
karya, dan inovasi Mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi Universitas 
Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya dari tahun 2017 – 2019. 
1.4 Tujuan Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti bertujuan diantaranya yaitu : 
1. Untuk merancang bangun aplikasi aset intelektual Fakultas Sains dan 
Teknologi berbasis Knowledge Management System. 
2. Untuk menguji hasil kelayakan aplikasi aset intelektual berbasis 
Knowledge Management System di Fakultas Sains dan Teknologi. 


































1.5 Manfaat Penelitian 
1. Dari segi akademik 
Secara teoritis, dalam bidang pendidikan dan teknologi informasi kajian ini 
mampu memahami dan mengenal pengembangan teknologi perangkat lunak 
khususnya sistem infomasi, serta mengimplementasikan  mata kuliah 
penjurusan dalam penelitian ini. 
2. Dari segi pengguna 
a. Memudahkan dalam memantau progres karya mahasiswa melalui 
tampilan grafik progres pertahun. 
b. Memudahkan pengelolahan aset yang dimilik Fakultas Sains dan 
Teknologi, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. 
c. Mahasiswa memiliki wadah untuk menyimpan dan menampilkan riset 
yang telah dilakukan. 
  




































2.1 Tinjauan Penelitian Terdahulu 
Ada beberapa penelitian yang berhubungan dengan implementasi KMS 
pada aplikasi aset intelektual Fakultas Sains dan Teknologi, yang akan 
dijadikan refrensi. Adapun penelitian – penelitian tersebut akan di paparkan 
pada tabel 2.1 di bawah : 
Tabel 2. 1 Tinjauan Penelitian Terdahulu 
No  Peneliti Judul  Metode  Hasil  


















roadmap yang di 
susun menjadi 4 
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Beberapa perbedaan dari refrensi tinjaun pustaka dengan penelitian yang 
diangkat adalah sebagai berikut : 
a. Dari sisi studi kasus yang ada dalam tinjauan pustaka dan penelitan ini 
berbeda, dari ruang lingkup dan dari permasalahan yang di angkat. 
b. Metode dalam merancang bangun sistem berbeda dengan penelitian ini yang 
menggunakan metode ADDIE dalam merancang bangun aplikasi. 
c. Penelitian ini menggunakan metode black box dalam tahap testing yang 
tidak ada di dalam refrensi injaun pustaka. 
d. Penelitian ini beroriantasi data riset dan produktifitas mahasiswa yang tidak 
ada dalam tinjauan pustaka. 
e. Penelitian ini menggunakan basis KMS yang berbeda dengan refrensi 
tinjauan pustaka yang mengimplementasi KMS dalam riset. 
2.2 Teori – Teori Dasar 
2.2.1 Sistem Informasi 
Sistem informasi (information system) merupakan kombinasi teratur 
dari orang-orang, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan komunikasi, dan 
sumber daya data yang mengumpulkan, mengubah, menyebarkan informasi 
dalam sebuah organisasi (Yakub 2012). 
Tujuan dari sistem informasi adalah menghasilkan informasi. Sistem 
informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para 
pemakainya. Data yang diolah saja tidak cukup dapat dikatakan sebagai suatu 
informasi. Untuk dapat berguna, maka informasi harus didukung oleh tiga pilar 
sebagai berikut: tepat kepada orangnya atau relevan (relevance), tepat waktu 
(timeliness), dan tepat nilainya atau akurat (accurate). Keluaran yang tidak 
didukung oleh tiga pilar ini tidak dapat dikatakan sebagai informasi yang 
berguna. Sistem informasi merupakan sebuah susunan yang terdiri dari 
beberapa komponen atau elemen (Yakub 2012). Komponen-komponen dari 
sistem informasi ini dapat digambarkan sebagai berikut ini :  


































1. Blok Masukan (Input Block), Input memiliki data yang masuk ke dalam 
sistem informasi, juga metode-metode untuk menangkap data yang 
dimasukkan. 
2. Blok Model (Model Block), blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, 
dan model matemetik yang akan memanipulasi data input dan data yang 
tersimpan di basis data. 
3. Blok Keluaran (Output Block), produk dari sistem informasi adalah keluaran 
yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna 
untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.  
4. Blok Teknologi (Technology Block), blok teknologi digunakan untuk 
menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, 
menghasilkan dan mengirimkan keluaran dari sistem secara keseluruhan. 
Teknologi terdiri dari tiga bagian utama, yaitu; teknisi (brainware), 
perangakat lunak (software), dan perangkat keras (hardware). 
5. Basis Data (Database Block), basis data merupakan kumpulan dari data 
yang saling berhubungan satu sama lainnya, tersimpan di perangkat keras 
komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 
2.2.2 Perancangan Sistem Informasi 
Penggambaran dan perancangan model sistem informasi secara grafik 
pada proses yang terjadi dalam sebuah alur. 
1. FlowMap  
Flowmap adalah penggambaran secara grafik dari langkah - langkah dan 
urutan - urutan prosedur dari suatu program. Flowmap menolong analis dan 
programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang 
lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif - alternatif lain 
dalam pengoperasian. Flowmap biasanya mempermudah penyelesaian 
suatu masalah khususnya masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi lebih 
lanjut.  
 


































2. Diagram Konteks  
Diagram konteks adalah bagian dari data flow diagram yang berfungsi 
memetakan model lingkungan, yang dipresentasikan dengan lingkaran 
tunggal yang mewakili keseluruhan sistem (Yakub 2012). 
3. Diagram Alir Data  
Diagram alir data merupakan gambaran sistem yang lebih khusus dan lebih 
terinci dari pada contex diagram. Data flow diagram ini adalah suatu 
network yang menggambarkan suatu sistem automat/komputersasi, 
manualisasi, atau gabungan dari keduanya, yang penggambarannya disusun 
dalam bentuk kumpulan komponen sistem yang saling berhubungan sesuai 
dengan aturan mainnya (Sutabari 2012). 
4. Kamus Data  
Kamus data adalah suatu daftar data elemen yang terorganisir dengan 
definisi yang tetap dan sesuai dengan sistem, sehingga user dan analis 
sistem mempunyai pengertian yang sama tentang input, output, dan 
komponen data store. 20 kamus data ini sangat membantu analis sistem 
dalam mendefinisikan data yang mengalir di dalam sistem, sehingga 
pendefinisian data itu dapat dilakukan dengan lengkap dan terstruktur 
(Yakub 2012). 
2.2.3 Codeigniter 
CodeIgniter merupakan aplikasi open source berupa framework PHP 
dengan model MVC (Model, View, Controller) untuk membangun aplikasi web 
dinamis dengan cepat dan mudah. CodeIgniter memiliki desain dan struktur 
file yang sederhana, didukung dengan dokumentasi yang lengkap sehingga 
framework ini lebih mudah dipelajari.  CodeIgniter ini memungkinkan para 
pengembang untuk menggunakan framework secara parsial atau secara 
keseluruhan. Artinya bahwa codeIgniter masih memberi kebebasan kepada 
para pengembang untuk menulis bagian kode tertentu di dalam aplikasi 
menggunakan cara konvensional atau dengan syntax umum didalam PHP, tidak 
harus menggunakan aturan penulisan kode di codeIgniter (Septian 2011). 


































Adapun alur dari aplikasi yang ditulis menggunakan codeIgniter seperti 
berikut : 
 
Gambar 2. 1 Framework Codeigniter (Septian 2011) 
File index.php, berfungsi sebagai front controller, menginisialisasi resource 
utama yang dibutuhkan untuk menjalankan codeIgniter.  
1. Router, memeriksa HTTP request untuk menentukan apa yang harus 
dilakukan.  
2. Jika file cache ada, dikirim langsung ke browser, melewati eksekusi sistem 
normal.  
3. Keamanan, sebelum controller aplikasi dimuat, HTTP request dan setiap 
data pengguna yang disubmit disaring terlebih dahulu untuk keamanan.  
4. Controller, memuat model, library utama, helper, dan setiap resource 
lainnya yang diperlukan untuk memproses permintaan khusus.  
5. View, proses render kemudian dikirim ke web browser agar dapat dilihat. 
Jika caching diaktifkan, view dicache terlebih dahulu sehingga pada 
permintaan berikutnya dapat dilayani. 
2.2.4 Knowledge Assets 
Knowledge assets merupakan pengetahuan atau keahlian manusia yang 
termodifikasi, tersimpan dalam format digital maupun elektronik (Shelda 
Debowski 2006). Manajemen strategis dari knowledge assets harus berfokus 
pada penciptaan dan penyebaran Knowledge (Ichijo 2007). 
Aset sendiri dapat dikategorikan menjadi 4 tipe: 
1. Experiental knowledge assets, berisi dari tacit knowledge yang dibangun 
dari pengalaman-pengalaman. Dari assets knowledge ini, perusahaan dapat 


































menggunakannya untuk mengetahui value waktu dan uang di benak 
karyawan dari kegiatan yang biasa dilakukan oleh para karyawan tersebut. 
2. Conceptual knowledge assets, berisi explicit knowledge yang dapat 
dituangkan menjadi gambar, symbol, ataupun tulisan. Dari aset ini biasanya 
perusahaan dapat mengetahui value waktu dan uang yang sudah tertuang ke 
dalam konsep/sudah menjadi standar. 
3. Systemic knowledge assets, berisi dari explicit knowledge yang dikemas 
dengan sistematis. Ini biasa disebut asset informasi, contohnya seperti 
teknologi, manual, dokumen-dokumen, informasi mengenai pelanggan dan 
pemasok, spesifikasi produk. Aset ini memiliki resiko yang sangat tinggi, 
karena merupakan hal penting bagi perusahaan dalam menjalankan bisnis 
prosesnya. 
4. Routine knowledge assets, berisi tacit knowledge yang sudah tertanam dan 
menjadi regulasi dalam operasional dan mengandung culture, praktek, dan 
prosedur dalam perusahaan tersebut. Contohnya proses bisnis, sistem 
informasi, dan database. 
2.2.5 Knowledge Management System 
Knowledge management system (KMS) merupakan mekanisme dan 
proses yang terpadu dalam penyimpanan, pemeliharaan, pengorganisasian 
informasi bisnis dan pekerjaan yang berhubungan dengan penciptaan berbagai 
informasi menjadi aset intelektual organisasi yang permanen (Tobing 2007). 
Knowledge management system (KMS) adalah sistem yang mampu 
menginspirasi pembagian pengetahuan. Dengan KMS dapat diklasifikasikan 
pengetahuan yang ada, bagaimana pengetahuan tersebut ditemukan, 
bagaimana penyimpanan pengetahuan, bagaimana memelihara pengetahuan 
serta bagaimana menggunakan pengetahuan tersebut dan menyebarkannya 
(Puspitayani, 2008). Sehingga dengan adanya KMS maka suatu knowledge 
yang berasal dari individu dapat disimpan, dipelihara, dan di organisasi oleh 
sebuah sistem yang telah di buat agar suatu knowledge dapat menjadi aset 
dalam organisasi. 


































2.2.6 Knowledge Management 
Knowledge management (KM) adalah pendekatan sistematik yang 
membantu mengalirnya informasi dan knowledge kepada orang yang tepat 
pada saat yang tepat untuk menciptakan nilai (Tobing, 2007). Berdasarkan 
definisi dijelaskan bahwa KM sebagai sebuah proses dalam mengidentifikasi, 
memilih, mengatur, menyebarkan informasi penting dan keahlian yang 
merupakan bagian dari knowlegde organisasi dan biasanya berada dalam 
organisasi secara tidak terstruktur.  
Berikut ini adalah tipe – tipe dari KM menurut beberapa ahli, yaitu: 
Ada dua jenis knowledge,yaitu (Tobing 2007) : 
1. Tacit knowledge adalah knowledge yang terletak pada otak atau melekat di 
dalam diri seseorang dan diperoleh melalui pengalaman namun sangat sulit 
pencatatan dan pendataan. 
2. Explicit knowledge adalah segala bentuk knowledge yang sudah direkam, 
dan didokumentasikan dalam repository KM sehingga lebih mudah 
didistribusikan dan dikelola.  
2.2.7 Proses Penciptaan Knowledge  
Suatu organisasi tidak dapat menciptakan knowledge sendiri, karena 
harus mengerahkan tacit knowledge dan mengakumulasikan mulai dari level 
individu. Pengerahan tacit knowledge ini diperkuat dengan namanya 
knowledge spiral, hal ini merupakan interaksi antara tacit knowledge dengan 
explicit knowledge (Ichijo 2007). 
Knowledge baru sebagai hasil proses SECI akan mengalami 
multiplikasi nilai secara berkelanjutan, dan proses ini dinamakan knowledge 
spiral atau knowledge conversion. Berikut gambar model knowledge 
conversion/knowledge spiral, seperti berikut : 



































Gambar 2. 2 Model Knowldge Conversi (Ichijo, 2007) 
Seperti Gambar 2.1 diatas, Ikujiro Nonaka dan Hirotaka Takeuchi pada 
tahun 1991 dan 1995, membedakan antara tacit knowledge dan explicit 
knowledge, dan membagi model konversi knowledge menjadi 4 cara sebagai 
berikut:  
1. Tacit knowledge ke explicit knowledge; disebut proses externalization. 
2. Tacit knowledge ke tacit knowledge; disebut proses socialization. 
3. Explicit knowledge ke explicit knowledge; disebut proses combination. 
4. Explicit knowledge ke tacit knowledge; disebut proses interlization. 
Keempat cara konversi pengetahuan diatas sering disebut sebagai siklus SECI 
yang diuraikan sebagai berikut: 
a. Socialization (Sosialisasi). 
Merupakan istilah yang digunakan untuk menekankan pentingnya kegiatan 
bersama antara sumber pengetahuan dan penerima pengetahuan dalam 
proses konversi pengetahuan tacit. Pengetahuan tacit dipengaruhi oleh 
konteksnya dan sulit sekali diformalkan, maka untuk menyebarkan 
pengetahuan tacit dari satu individu ke individu lain dibutuhkan 
pengalaman yang terbentuk melalui kegiatan keilmuan. 
b. Externalization (Eksternalisasi). 
Konversi pengetahuan tacit ke pengetahuan explicit. Melalui tahap ini 
pengetahuan menjadi terkristalkan sehingga dapat didistribusikan ke pihak 


































lain dan menjadi basis bagi pengetahuan baru. Dalam proses eksternalisasi, 
pengetahuan tacit diekspresikan dan diterjemahkan menjadi metafora, 
konsep, hipotesis, diagram, model atau prototipe sehingga dapat dipahami 
oleh pihak lain. 
c. Combination (Kombinasi). 
Konversi pengetahuan explicit ke pengetahuan explicit. Tahapan ini, 
pengetahuan dipertukarkan dan dikombinasikan melalui media seperti 
dokumen-dokumen, rapat-rapat, percakapan telepon dan komunikasi 
melalui jaringan komputer. Dalam prakteknya, kombinasi bergantung pada 
tiga proses yaitu: 
1) Pengetahuan explicit dikumpulkan dari dalam dan dari luar 
perusahaan, kemudian dikombinasikan. 
2) Pengetahuan-pengetahuan explicit tersebut disebarkan keseluruh 
perusahaan melalui berbagai media. 
3) Pengetahuan explicit diproses atau diedit agar dapat lebih bermanfaat 
bagi perusahaan. 
d. Interlization (Internalisasi). 
Konversi pengetahuan explicit menjadi pengetahuan tacit. Kegiatan yang 
disebut pembelajaran sambil melakukan atau learning by doing. Melalui 
internalisasi, pengetahuan yang sudah tercipta didistribusikan ke seluruh 
perusahaan. Internalisasi pengetahuan dimaksudkan untuk memperluas, 
memperdalam serta mengubah pengetahuan tacit yang dimiliki oleh setiap 
anggota perusahaan menjadi pengetahuan yang dimiliki perusahaan. 
Pengetahuan explicit yang berhasil diinternalisasikan ke dalam 
pengetahuan tacit para individu dalam bentuk shared mental model maka 
pengetahuan ini akan menjadi aset yang sangat berharga bagi perusahaan. 
Di tingkat individu, pengetahuan tacit yang terakumulasi ini selanjutnya 
ditularkan ke individu lain melalui sosialisasi, sehingga spiral proses 
penciptaan pengetahuan pun terus berputar.  
Model SECI ini mendasarkan pada interaksi dinamis antara dua jenis 
pengetahuan, yaitu pengetahuan eksplisit (explicit knowledge) dan 
pengetahuan tacit (tacit knowledge). 


































2.2.8 Website  
Sebuah Website, atau dikenal juga dengan situs web, adalah 
sekumpulan halaman yang menampilkan data – data berupa teks, gambar, 
audio, maupun video baik yang bersifat statis maupun dinamis yang saling 
terkait satu sama lain dan hihubungkan oleh jaringan – jaringan halaman 
(hyperlink). Website disimpan di dalam server hosting yang dapat diakses lewat 
jaringan seperti jaringan Internet atau lewat jaringan area lokal lewat alamat 
Internet yang juga dikenal dengan nama uniform resource locator (URL). 
Website yang dapat diakses tersebut secara kolektif disebut world wide web 
(WWW). (Anggriani 2012). 
Halaman web merupakan dokumen berisi teks yang ditulis (paling 
sederhana) dalam format hyper text markup language (HTML). Halaman web 
dapat memanggil elemen-elemen lain yang biasa ditampilkan dalam sebuah 
web, seperti elemen gambar, video, dan sebagainya. (Anggriani 2012) 
2.2.9 Bahasa Pemrograman PHP 
Bahasa pemrograman PHP juga disebut sebagai bahasa scripting atau 
bahasa pemrograman yang embedded yang artinya hanya perlu membaca 
sintaks dalam memproses pemrograman. Secara singkat sejarah bahasa 
pemrograman PHP (Sakur 2010).  
Dimulai ketika model antarmuka diciptakan oleh Rasmus Lerdorf untuk 
menampung informasi di situsnya. Rasmus menggunakan PERL untuk 
membuat antarmuka yang kemudian dikembangkan dengan bahasa C di 
antarmuka.  
Antarmuka tersebut dinamakan personal homie page (PHP) yang bisa mencatat 
semua informasi dari pengunjung di situsnya. PHP kemudian dikembangkan 
sehingga muncullah PHP versi 2.0 pada November 1997 yang merupakan awal 
dari pengembangan bahasa pemrograman PHP hingga mencapai versi 5.x.x 
saat ini. Zend saat ini menjadi pengembang utama PHP dan sampai sekarang 
PHP banyak diminati pengguna karena memberikan kemudahan. Berikut 
beberapa contoh penulisan script menggunakan bahasa pemrograman PHP. 



































Gambar 2. 3 Script PHP (sakur, 2010) 
Hasi dari script diatas ketika dijalankan yaitu : “Hello!” 
2.2.10 Database MySQL 
MySQL merupakan salah satu DBMS yang familiar digunakan dengan 
total 6 juta instalasi di dunia. Kelebihan MySQL diantaranya bisa digunakan 
pada semua sistem operasi seperti Linux, Mac OS X, Open BSD dan Windows 
secara gratis. MySQL juga bisa digunakan pada beberapa bahasa pemrograman, 
diantaranya yaitu bahasa pemrograman C, C++, Java, Perl, PHP, dan Ruby 
(Gilmore 2010). 
MySQL didukung beberapa tipe data yang dibagi menajdi tiga kateogri, 
yaitu date and time, numeric, dan string.  Berikut penjelasan dari masing-
masing kategori, seperti berikut :  
1. Tipe data Date and Time  
Tipe data date and time memberikan informasi yang berhubungan dengan 
tanggal dan waktu. Seperti tipe data DATE,DATETIME,TIME. TIMESTAMP, 
dan YEAR. 
2. Tipe data Numeric  
Tipe data numeric merepresentasikan data yang berupa angka. Seperti tipe data 
BOOLEAN, BIGINT, INT, MEDIUMINT, SMALLINT, TINYINT, DECIMAL, 
DOUBLE, dan FLOAT. 
3. Tipe data String  
Tipe data string merepresentasikan tipe data string, seperti tipe data CHAR, 
VARCHAR, dan TEXT. 


































2.3 Integrasi Keilmuan 
Integrasi kelimuan dengan keislaman antara penelitian yang dilakukan 
dengan mengkorelasikan ajaran dalam Al-Qur’an atau hadist yang sesuai dan 
relevan dengan topik penelitian. Aset pengetahuan atau produktifitas 
mahasiswa di Fakultas Sains dan Teknologi dapat dikelola dengan baik dan 
menjadi ilmu yang bermanfaat. Sebagaimana dari hadis dari ‘Abdullah bin 
‘Amr, Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam bersabda, ajarkanlah ilmu yang 
dimiliki walau satu ayat.  
اوُغِّل ِّﻰﻨَﻋ  َْولَو  ًةَيآ 
“Sampaikanlah dariku walau hanya satu ayat” (HR. Bukhari : 3461). 
Yang dimaksud dengan hadits ini adalah sampaikan kalimat yang bermanfaat, 
bisa jadi dari ayat Al Qur’an atau hadits (Tuhfatul Ahwadzi, 7:360). 
 ْنََمَفأ  َُملَْعي اَمﱠَنأ  َلِزُْنأ  َكْيَِلإ  ْنِﻣ  َِّكبَر  ﱡقَحْلا  ْنَمَﻛ  َوُه ﻰَمَْﻋأ اَمﱠنِإ  ُرﱠَﻛَذتَي  ُلُوأو   ِباَبْلﻷا 
“Adakah orang yang mengetahui bahwasanya apa yang diturunkan kepadamu 
dari Tuhanmu itu benar sama dengan orang yang buta? Hanyalah orang-orang 
yang berakal saja yang dapat mengambil pelajaran.” (QS. Ar-Ra’du [13]: 19). 
Ilmu adalah cahaya untuk melihat hakikat segala urusan. Hakikat melihat 
bukan dengan mata tetapi dengan hati. Inilah penglihatan yang tajam dan 
sangat bermanfaat. 
ىََريَو  َنيِذﱠلا اُوتُوأ  َمْلِعْلا يِذﱠلا  َلِزُْنأ  َكْيَِلإ  ْنِﻣ  َِّكبَر  َوُه  ﱠقَحْلا يِدَْهيَو ﻰَلِإ  ِطاَرِص  ْلا ِزيَِزع  
 ِديِمَحْلا 
“Dan orang-orang yang diberi ilmu melihat bahwa wahyu yang diturunkan 
kepadamu dari Tuhanmu itulah yang benar dan menunjuki (manusia) kepada 
jalan Tuhan Yang Maha Perkasa lagi Maha Terpuji.” (QS. Saba [34]: 6). 
Relevansi dengan penelitian ini dari penafsiran terhadap ayat di atas, kita bisa 
menarik kesimpulan beberapa poin penting berkaitan dengan penelitian ini.  


































Pertama, memanfaatkan ilmu pengetahuan yang didapat dari setiap 
pembelajaran dan di anggap sebagai sedekah yang bermanfaat. 
Kedua, keutamaan ilmu karena mukjizat atau karamah yang sudah semestinya 
seorang muslim bersemangat dalam mengambil ilmu dan ilmu akan 
memberikan kebaikan dan keberhasilan dalam urusan dunia dan akhirat. 
  




































3.1 Tahapan Penelitian 
Ada beberapa tahapan dari peneliti yang dilakukan sebagai alur dalam 
menyelesaikan penelitian tugas akhir, seperti Gambar 3.1 berikut : 
Berdasarkan gambar 3.1 diatas, tahapan penelitian dimulai dari studi 
literatur untuk mengumpulkan refrensi yang terkait dengan permasalahan dan 
memahami refrensi sebagai dasar dan pola berfikir peneliti menyelesaikan 
tugas akhir. Kemudian dilanjutkan dengan mengumpulkan data aset intelektual 
mahasiswa yang dimiliki Fakultas Sains dan Teknologi, baik yang berupa fisik 
atau non fisik. Setelah itu peneliti mulai mengelola dan menganalilis data yang 
nanti akan dimasukkan dalam aplikasi berbasis KMS. Setelah di kelola peneliti 
mulai mendesain user interface dan flowchart selanjutnya perancangan 
aplikasi menggunakan framework codeigniter. Ketika aplikasi sudah selesai 
peneliti mulai melanjutkan tahapan pengujian aplikasi setelah memenuhi 
pengujian. Tahap selanjutnya aplikasi di uji kelayakan menggunakan kuisioner 
dengan perhitungan skala likert sebagai tolak ukur hasil responden uji 
lapangan. 
3.2 Studi Literatur 
Studi literatur bertujuan untuk menyusun dasar teori yang digunakan 
dalam penelitian. Sumber yang dapat digunakan sebagai studi literatur seperti 
buku, jurnal, dan dokumen-dokumen yang berkaitan dengan sistem informasi, 
knowledge assets dan KMS. Pentingnya tahapan awal studi literatur ini 
dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang permasalahan yang akan 
diteliti, dengan memahami jurnal-jurnal penelitian sebelumnya dan buku dasar 
Gambar 3. 1 Tahap Metode Penelitian 


































teori yang berkaitan tentang topik skripsi. Dari studi literatur didapatkan 
metode yang bisa digunakan untuk memberikan solusi bagi peneliti. 
3.3 Pengambilan Data Sampling 
Pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan dokumen-dokumen 
aset intelektual dan produk mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi. Aset 
yang dikumpulkan berdasarkan produk, karya, inovasi hasil pengembangan 
ilmu pengetahuan mahasiswa dari setiap program studi dan setiap prestasi yang 
ada di Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel 
Surabaya. Dari situ akan dikumpulkan data aset produk sebanyak yang 
dimiliki, dari enam program studi beserta komunitas didalamnya sebagai data 
sampling. Jumlah pengumpulan data dari tahun 2017 – 2018 tersebut 
berdasarkan aset produk yang pernah di buat sebagai karya lokal mahasiswa 
Fakultas Sains dan Teknologi. 
3.4 Rancang Bangun Sistem 
Peneliti memilih model ADDIE sebagai metode rancang bangun sistem 
dikarenakan model pengembangan ADDIE efektif, dinamis dan mendukung 
kinerja program itu sendiri (Wijayanto and SAntoso 2010). Model ADDIE 
terdiri dari 5 komponen yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis 
yang artinya dari tahapan yang pertama sampai tahapan yang kelima dalam 
pengaplikasiannya harus secara sistematik dan tidak bisa diurutkan secara 
acak. Kelima tahap atau langkah ini sangat sederhana jika dibandingkan 
dengan model desain yang lainnya. Adapun langkah penelitian pengembangan 
ADDIE dalam penelitian ini jika disajikan dalam bentuk bagan adalah sebagai 
berikut : 
 
Gambar 3. 2 Tahap Model ADDIE (Wijayanto, 2010) 


































1. Tahap analisis (analyze). 
Tahapan ini adalah sebuah proses mendefinisikan  materi atau apa saja yang 
akan dipelajari oleh calon pengguna aplikasi. Cara yang dilakukan pada 
tahapan ini adalah dengan melakukan analisis kebutuhan (needs 
assessment) kemudian mengidentifikasi masalah dan kebutuhan, kemudian 
melakukan analisa tugas (task analysis). Dan pada proses atau tahapan ini 
akan dihasilkan hasil analisa yang meliputi permasalahan yang dihadapi, 
kebutuhan yang diperlukan untuk desain sistem, serta apa saja tugas yang 
mampu diselesaikan pada aplikasi berbasis KMS yang akan di buat. 
2. Tahapan desain (design) 
Tahapan desain adalah proses yang dilakukan mendahului sebelum 
dilakukan pengembangan sistem. Pada tahapan ini dilakukan dengan 
penentuan cara atau strategi yang nantinya akan digunakan, dan kemudian 
model yang akan diterapkan pada aplikasi. Sehingga hasil akhir dari 
tahapan desain ini adalah rancangan atau desain yang mampu menjawab 
permasalahan dari proses analisis sebelumnya dan memiliki rencana terkait 
dengan aplikasi berbasis KMS yang akan diperoleh pengguna. 
3. Tahap pengembangan (development). 
Tahapan pengembangan adalah tahapan untuk mewujudkan secara benar 
dari tahapan desain yang telah di buat sebelumnya sesuai dengan kaidah – 
kaidah atau aturan sebuah perancangan perangkat lunak (software).  Pada 
tahapan ini meliputi penentuan dan pemilihan metode pengembangan 
sistem, serta pemilihan tools dan aplikasi pendukung yang akan digunakan 
dalam pembuatan sistem atau aplikasi ini nantinya. Hasil dari tahapan ini 
adalah rancangan aplikasi yang sesuai aturan pengembangan sistem 
informasi perangakat lunak yang nantinya akan dapat di implenentasikan 
pada tahapan ADDIE selanjutnya. 
4. Tahap implementasi (implementation). 
Tahapan ini adalah tahapan mengimplenetasikan semua desain atau 
perancangan  sistem informasi yang telah dibuat pada tahapan sebelumya 
kedalam sebuah aplikasi dengan menggunakan tools yang telah di pilih 
pada tahapan sebelumnya. Jadi dengan kata lain tahapan ini adalah tahap 


































membuat aplikasi yang sesungguhnya, jadi hasil akhir dari tahapan ini 
adalah sebuah aplikasi berbasis KMS yang telah siap digunakan. 
5. Tahap evaluasi (evaluation). 
Tahapan ini adalah tahapan akhir dari model ADDIE. Evaluasi dilakukan 
untuk mengevaluasi apakah aplikasi yang dibangun sudah sesuai atau 
belum dengan yang diharapkan. Pada tahapan ini aplikasi di ujicoba 
menggunakan pendekatan black box yang memfokuskan pada keperluan 
fungsional dari software dan memungkinkan pengembang software untuk 
membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syarat-syarat 
fungsional suatu program. Selama uji coba berlangsung, peneliti membuat 
catatan tentang kekurangan dan kendala atau hasil yang terjadi ketika 
produk tersebut diimplementasikan. 
3.5 Pengujian 
Tahap pengujian ini merupakan penerapan sistem yang telah dibuat, uji 
lapangan dilakukan di lingkungan Fakultas Sains dan Teknologi, UIN Sunan 
Ampel Surabaya melibatkan enam prodi sasaran untuk menguji kelayakan 
sistem adalah Himpunan Mahasiswa Program Studi di Fakultas Sains dan 
Teknologi. 
Metode kualitatif menggunakan paket kuesioner dalam uji kelayakan ini 
adalah USE questionnaire. USE questonnaire merupakan uji kelayakan yang 
mencakup 3 aspek pengukuran yaitu usefulness, ease of use dan satisfaction 
(Denok, n.d.). Meskipun ditemukan juga parameter lain, namun tiga parameter 
tersebut yang paling mudah diamati dan dipahami. Bentuk paket kuesioner 
USE selengkapnya adalah sebagai berikut: 
Tabel 3. 1 Kuisioner USE 
Usefulness Ease of use Satisfaction 
It helps me be more 
effectife 
It ease to use I am satisfied with it 
It helps me be more 
productive 
It is simle to use I would recommend it to 
a friend 


































Tabel 3. 2 Kuisioner USE Lanjutan 
It is useful It is user friendly It is fun to use 
It gives me more control 
over the activities in my 
life. 
It requires the fewest 
steps possible to 
accomplish what I want to 
do with it. 
It works the way I want it 
to work 
It makes the things I want 
to accomplish easier to 
get done. 
It is flexible. 
 
It is wonderful 
 
It saves me time when I 
use it. 
It is flexible. I feel I need to have it 
It meets my needs I can use it without 
written instruction 
It is pleasant to use. 
It does everything I 
would expect it to do. 
I don’t notice any 
inconsistencies as I use it. 
 




Teknik analisis data yang akan digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  
teknik analisis  data  kuantitatif.  Data diperoleh  dari hasil  pengisian  kuisioner 
tersebut oleh 60 responden mahasiswa untuk menilai kelayakan sistem. 
Kemudian terlebih dahulu harus diketahui skor tertinggi (X) dan skor terendah 
(Y) untuk item penilaian dengan rumus sebagai berikut: 
Y = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah soal 
X = skor terendah x jumlah responden x jumlah soal 
Jumlah skor tertinggi untuk item “Sangat Setuju” adalah 5 x 60 x 20 = 
6000, sedangkan item “Sangat Tidak Setuju” adalah 1 x 60 x 20 = 1200. 
kemudian data yang diperoleh dianalisis menggunakan skala likert dengan 
rumus :  P = (Total Skor / Y) x 100 
Keterangan : P = Presentase  Y = skor tertinggi likert  


































Sebelum menyelesaikannya perlu diketahui interval (rentang jarak) dan 
interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan metode mencari Interval 
skor persen. 
I = 100 / Jumlah skor (likert) 
Karena skor maksimal tiap pertanyaan adalah 5 maka I = 100 / 5, 
sehingga hasil intervalnya adalah 20 (ini adalah intervalnya jarak dari terendah 
0 % hingga tertinggi 100%). Sehingga diperoleh interpretasi skornya 
berdasarkan interval, berikut tabel menemtukan kategori kelayakan : 
Tabel 3. 3 Interval Kategori Kelayakan 
Angka Kategori 
0% - 19,99 % Sangat tidak setuju / Buruk / Kurang Sekali 
20% - 39,99 % Tidak Setuju 
40% - 59,99 % Netral / Cukup 
60% - 79,99 % Setuju / Baik 
80% - 100 % Sangat setuju / Sangat Baik 
 
  



































HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Hasil Penelitian 
4.1.1. Rancang Bangun Sistem 
Dalam rancang bangun sistem informasi aset Fakultas Sains dan 
Teknologi berbasis knowliedege management system, model penelitian  yang 
digunakan adalah ADDIE yang meliputi analisis (analyze), desain (design), 
pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi 
(evaluation). Basis KMS akan di masukan dalam fitur sitem. berikut ini adalah 
pemaparan hasil dan pembahasannya. 
1. Analisis sistem 
Analisis sistem  mengidentifikasi serta mengevaluasi permasalahan 
yang ada di Fakultas Sains dan Teknologi, peluang dan halangan yang 
mungkin terjadi suatu saat ketika melakukan perancangan sehingga dapat 
dilakukan perbaikan pada tahap selanjutnya. Seperti yang telah 
dikemukakan pada bab sebelumnya bahwa telah dilakukan pengumpulan 
data dari mahasiswa di setiap Program Studi Fakultas Sains dan Teknologi 
UIN Sunan Ampel Surabaya. Dalam hal ini permasalahan yang diangkat 
adalah kurang di perhatikannya aset intelektual mahasiswa dan belum 
adanya sistem yang mewadahi segala bentuk hasil keilmuan mahasiswa 
Fakultas Sains dan Teknologi. Sehingga segala bentuk aset intelektual yang 
dimiliki Fakultas Sains dan Teknologi perlu di tingkatkan. 
Dari permasalahan tersebut kemudian dianalisa apa saja yang 
dibutuhkan dalam pembuatan sistem. Dalam hal ini diperlukan dua jenis 
kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Kebutuhan 
fungsional merupakan kebutuhan berisi tentang alur proses yang dilakukan 
oleh sistem. Sedangkan kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan 
perangkat yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi dan 
menjalankannya. Adapun kebutuhan fungsional dan non-fungsional akan 
dijelaskan dalam uraian berikut ini: 
  


































a. Kebutuhan fungsional 
Kebutuhan fungsional terkait alur proses sistem informasi yang berjalan 
adalah: 
 Admin mahasiswa dapat menyimpan dan mengupload produk yang 
dimiliki. 
 Admin mahasiswa dapat menyimpan dan mengupload prestasi yang 
dimiliki. 
 Admin mahasiswa dapat menentukan forum diskusi. 
 Mahasiswa dapat  mengupload literatur di sistem. 
 Upload literatur dapat berupa dokumen pdf. 
 Mahasiswa dapat melakukan pencarian dengan menginputkan 
keyword. 
 Admin mahasiswa dapat memantau progres hasil dari sistem. 
 Data yang sudah diupload oleh mahasiswa tidak akan ditampilkan 
sebelum mendapat verifikasi dari admin pegawai yang mengurus 
kemahasiswaan tersebut. 
 Admin pegawai dapat menverifikasi data yang di upload mahasiswa. 
 Admin pegawai dapat memantau segala progres dari kegiatan 
keilmuan mahasiswa. 
b. Kebutuhan non – fungsional  
Dalam menjalankan sistem informasi ini bisa dijalankan melalui laptop, 
PC, maupun smartphone karena sistem informasi berbasis website. 
Selanjutnya dalam pembuatan sistem dibutuhkan perangkat keras dan 
perangkat lunak sebagai berikut: 
Perangkat keras yang dibutuhkan adalah laptop dengan spesifikasi 
sebagai berikut : 
 Intel pentium 4 atau AMD athlon x64/x86 prosessor 
 Microsoft dan windows 8.1  
 RAM 2 GB  
 1024x768 display 16-bit color  
 512 MB of VRAM 


































Dalam pembuatannya dibutuhkan perangkat lunak sebagai berikut: 
 XAMPP 
 Visual studio code atau notepad++ 
 Web browser 
 Framework codeigniter 
 Adobe photoshop untuk mengedit gambar 
Selanjutnya dari beberapa kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional tersebut maka diperlukan kebutuhan pendukung untuk 
menunjang proses pembuatan sistem. Kebutuhan pendukung tersebut 
adalah: 
 Data admin mahasiswa yang memiliki keterkaitan dengan 
pengembangan keilmuan mahasiswa. 
 Data admin pegawai yang memilik keterkaitan dengan kemahasiswaan. 
 Data prestasi, data ini di dapatkan dari prestasi mahasiswa setiap prodi 
Fakultas Sains dan Teknologi yang pernah di raih. 
 Data produk, data ini di dapatkan dari produktifitas mahasiswa setiap 
prodi Fakultas Sains dan Teknologi yang pernah di buat. 
2. Desain Sistem 
Untuk mendesain sistem informasi ini dibutuhkan context diagram 
dan DFD untuk menganalisa kebutuhan pengguna dan PDM untuk 
mendesain sistem. 
a. Flowchart 
Untuk mempermudah dalam menjelaskan alur program menggunakan 
flowchart. Berikut ini adalah flowchart nya : 



































Gambar 4. 1 Flowchart Program 
Pada gambar 4.1 di atas alur program secara garis besar dapat dijelaskan 
yaitu admin mahasiswa dapat menginputkan data kemudian data tersebut 
belum bisa ditampilkan dan harus menunggu verifikasi dari admin 
pegawai.  Jika data belum terverifikasi, maka pada halaman admin 
mahasiswa akan muncul notifikasi bahwa datanya masih pending, 
sedangkan jika data diverifikasi maka otomatis data tersebut akan 
ditampilkan di halaman assetFST. Penginputan data dilakukan oleh 
admin mahasiswa dari tiap prodinya masing-masing, mahasiswa lain 
juga bisa menginputkan data namun harus menunggu verifikasi dari 
admin pegawai 
b. Data Flow Diagrams 
Pada tahapan ini menjelaskan gambaran alir data di sistem yang dibuat. 
Penggambaran alir data pada sistem digambarkan dalam DFD context 
diagram dan diagram level 1. Berikut gambaran dari data flow diagram 
untuk context diagram seperti pada gambar 4.2 seperti berikut : 



































   Gambar 4. 2 DFD - Context Diagram 
Pada gambar 4.2 di atas menjelaskan context diagram yaitu kms sebagai 
sistemnya, dimana admin mahasiswa dapat login, kelola data produk, 
prestasi, forum diskusi, edukasi pada sistem dan mendapat feedback 
berupa laporan dari data yang telah di inputkan. Admin pegawai juga 
dapat login, input edukasi, tambahkan admin mahasiswa, dan verifikasi 
data pada sistem dan mendapatkan feedback laporan progres mahasiswa 
dari setiap data yang di proses. Pengguna mahasiswa atau pengguna 
sistem mendapatkan informasi dari setiap data yang di input, serta dapat 
berdiskusi antar pengguna sistem dan menginputkan edukasi dalam 
sistem. Berikut dfd level 1 : 
 
Gambar 4. 3 DFD – Level 1 


































c. Conceptual Data Model 
 
                 Gambar 4. 4 CDM 
Pada gambar 4.4 di atas menunjukkan serangkaian konsep yang saling 
berelasi sesuai dengan kebutuhan rancangan sistem. Berikut adalah 
penjelsan dari rancangan CDM tersebut: 
 Tabel login digunakan untuk keamanan akun admin mahasiswa dan 
akun admin pegawai 
 Tabel admin mahasiswa untuk menampung data admin mahasiswa 
dari enam prodi yang ada di fakultas sains dan teknologi. 
 Table admin pegawai untuk menampung data admin pegawai yang 
memilik tugas seputar kemahasiswaan dari kegiatan sampai ke 
keilmuan mahasiswa di enam prodi fakultas sains dan teknologi. 
 Tabel prestasi digunakan untuk menampung data yang sudah di input 
oleh admin mahasiswa dan sudah di verifikasi oleh admin pegawai. 
 Tabel produk digunakan untuk menampung data yang sudah di input 
oleh admin mahasiswa dan sudah di verifikasi oleh admin pegawai. 
 Tabel forum diskusi digunakan untuk menampung data yang di input 
oleh admin mahasiswa dan di verifikasi oleh admin pegawai 


































 Tabel edukasi digunakan untuk menampung data yang di input oleh 
user mahasiswa dan di verfikasi oleh admin pegawai. 
d. Physical Data Model  
 
Gambar 4. 5 PDM 
Pada gambar 4.5 diatas telah jelas tipe data dan telah muncul foreign key 
yang telah terbentuk pada relasi CDM sebelumnya. Pada PDM ini juga 
telah ditambahkan beberapa kolom yang dirasa perlu namun di CDM 
tidak dicantumkan. Berikut ini adalah penjelasan PDM berelasi pada 
gambar 4.5: 
 Tabel admin mahasiswa yang diberi nama “admin mhs” merupakan 
data mahasiswa yang memiliki primary key ‘id mhs yang akan 
menjadi foreign key pada tabel “prestasi”,”produk” dan “forum 
diskusi”. 
 Tabel admin pegawai yang diberi nama “admin pgw” merupakan data 
dosen yang memiliki primary key id admin pgw yang akan menjadi 
foreign key pada tabel “admin ussername”. 
 Tabel prestasi,produk,forum diskusi merupakan tabel inputan dan 
penyimpanan data yang ada di dalam admin mahasiswa. Di tabel ini 
juga ada kolom tambahan yaitu id nya masing-masing dari setiap 
tabelnya. Kolom itulah yang membedakan kategori pada tiap data 


































assetFST. Kemudian ada kolom “status” untuk mengetahui apakah 
data yang telah diupload telah diverifilkasi, atau belum. Jika belum  
maka kolom ini akan terisi “pending”, dan jika diverifikasi akan terisi 
“post”. 
 Tabel edukasi merupakan tabel inputan dan penyimpanan data yang 
ada di dalam admin pgw. Di tabel ini juga ada kolom tambahan yaitu 
“id_edukasi” dari tabel edukasi. Kemudian ada kolom “verifikasi” 
untuk mengetahui apakah data yang telah diupload telah terverifikasi, 
atau belum. Jika belum maka kolom ini akan terisi “pending”, jika 
disetujui akan terisi “post”. Data edukasi tersebut akan di simpan di 
dalam admin pegawai. 
 Tabel admin merupakan tabel untuk manajemen login administrator 
ke system tabel yang di gunakan untuk admin masuk ke halaman. 
e. Desain Forum Diskusi 
Desain forum diskusi dalam penelitian ini menggunakan PhpBB sebagai 
sistem pihak ketiga yang mendukung fitur forum diskusi dalam KMS 
Aset Intelektual Fakultas Sains dan Teknologi. PhpBB adalah sistem 
yang menyediakan sebuah forum dalam perangkat lunak secara gratis, 
dan dapat digunakan untuk tetap berhubungan dengan sekelompok 
orang. Dengan database yang luas dari modifikasi yang dibuat pengguna 
dan gaya database yang berisi ratusan paket gaya dan gambar untuk 
menyesuaikan forum yang dibutuhkan. Dalam hal ini sistem yang dibuat 
peneliti akan di integrasikan dengan sistem pihak ke tiga yakni PhpBB 
untuk memenuhi fitur forum diskusi dalam KMS. 
3. Rancang Desain 
Setelah mengetahui rancangan alur program sistem assetFST maka 
langkah selanjutnya adalah merancang desain program kedalam bentuk 
desain input, output, dan desain interface. Perancangan ini menggunakan 
tools aplikasi Pencil sebagai perancangannya, adapun penjelasan dari 
perancangan desain tersebut adalah : 
  


































a. Desain Input  
Desain input merupakan desain yang dibuat agar user dapat memasukkan 
data. Dalam sistem informasi ini user mengisikan data prestasi, produk, 
forum diskusi, dan edukasi. Berikut ini gambar inputan data : 
 
Gambar 4. 6 Desain Input 
b. Desain Output 
Desain output adalah hasil atau informasi dari pengolahan data yang telah 
dikelola dalam aplikasi assetFST besbasis KMS. Sebagai berikut desain 
output : 
 
            Gambar 4. 7 Desain Output 
c. Desain Interface 
Desain interface ini meliputi bagian-bagian yang akan digunakan dalam 
aplikasi ini. Seperti login, detail dan lain-lain. Berikut ini adalah gambar 
dari rancangan desain tersebut : 



































Gambar 4. 8 Login 
Gambar 4.8 merupakan rancangan form login yang akan digunakan 
untuk login ke halaman admin. Pada rancangan tersebut pengguna hanya 
perlu menginputkan Ussername dan password untuk bisa login.  
 
Gambar 4. 9 Home 
Gambar 4.9 merupakan desain halaman utama. Terlihat pada gambar 
tersebut memiliki header, isi, dan footer. Header berisi logo, login, 
beranda, tentang, Q&A. Pada tampilan isi disebelah kiri menampilkan 
gambar slide yang telah diupload, pada tampilan sisi kiri menu unruk 
menampilkan data assetFST. Sedangkan pada tampilan sebelah 
bawahnya menampilkan grafik dari data assetFST, pengguna dapat 


































melihat progres serta data aset yang ada di fakultas sains dan teknologi 
pengguna juga dapat melakukan pencarian data dan mengimputkan data 
edukasi sebagai refrensi belajar. 
 
Gambar 4. 10 Detail Home 
                     
Selanjutnya pengguna dapat melihat detail data assetFST seperti gambar 
4.11 berikut ini adalah tampilan dari halaman admin. 
 
Gambar 4. 11 Admin 
4. Development 
Pada tahapan ini meliputi penentuan dan pemilihan metode pengembangan 
sistem, serta pemilihan tools dan aplikasi pendukung yang akan digunakan 
dalam pembuatan sistem atau aplikasi ini sebagai berikut : 
a. Tools Requirement  


































Menggunakan framework codeigniter dengan bahasa pemrograman PHP 
versi 7.3.1 seperti gambar 4.12 di bawah ini. 
 
         Gambar 4. 12 Versi PHP 
Pada gambar 4.15 di atas menunjukkan petunjuk yaitu: 
 PHP version 7.3.1  
 Sistem windows NT WINDOWS 10.0 build 17134 (Windows 10) 
i586 
 Server API apache 2.0 handler 
 PHP API 20180731 
Kemudian versi apache 
 
      Gambar 4. 13 Versi Apache 


































b. Framework Codeigniter  
Aplikasi aset ini menggunakan framework coedigniter dengan 
konsep MVC (Model, View, Controling). sebuah pola desain (design 
pattern) arsitektur pengembangan aplikasi yang memisahkan dan 
mengelompokan beberapa kode sesuai degan fungsinya berikut 
penjelasan terkait MVC. Sistem informasi aset ini memiliki multi login, 
yaitu admin mahasiswa, dan admin pegawai. Meskipun antara 
mahasiswa dan pegawai berbeda level login namun hampir secara 
keseluruhan memiliki desian usser interface yang sama. Sedangkan 
untuk admin pegawai berbeda karena  memiliki hak akses verifikiasi 
data. Didalam setiap folder yang terususun terdapat banyak source code 
dengan fungsi untuk tampilan sistem, segala macam tampilan sistem di 
muat dalam strutur kode-kode yang tersusun rapi dalam alur view. Alur 
model dalam sistem berhubungan dengan data dan interaksi ke database 
atau webservice. Didalamnya model berisikan class dan fungsi untuk 
mengambil, melakukan update dan menghapus data website. Sistem 
informasi aset FST menggunakan basis data dalam menyimpan data pada 
bagian model berisikan perintah - perintah yang berhubungan dengan 
querySQL. Berikut struktur model yang telah di bangun : 
 
 Gambar 4. 14 Struktur Model 
View dalam sistem yang di bangun, memuat segala macam tampilan 
aplikasi yang di butuhkan, struktur souce code di dalamnya secara khusus 
memuat tampilan keselurhan sebagai berikut :  



































Gambar 4. 15 Struktur View 
       Controller dalam sistem yang dibangun, mengatur hubungan 
antara bagian model dan bagian view. Pada controller berisikan class-
class dan fungsi-fungsi yang memproses permintaan dari view ke dalam 
struktur data di dalam model. Controller dalam sistem menyediakan 
berbagai variable yang akan ditampilkan di view, memanggil model 
untuk melakukan akses ke basis data, menyediakan penanganan 
kesalahn/error, mengerjakan proses logika dari aplikasi serta melakukan 
validasi atau cek terhadap input. Berikut struktur controller yang telah 
di bangun. 
 
 Gambar 4. 16 Struktur Controller 


































Selanjutnya untuk penyimanan data sistem menggunakan database 
MySQL. Dengan struktur data sebagai berikut : 
 
     Gambar 4. 17 Struktur Database 
        
5. Implementasi 
Tahap mengimplenetasikan semua desain atau perancangan  sistem yang 
telah dibuat pada tahapan sebelumya kedalam sebuah aplikasi, dengan 
menggunakan tools dan konsep yang telah di pilih. Hasil dari perncangan 
saplikasi sebagai berikut :  
a. Halaman login  
Halaman login digunakan untuk memasukkan ussername dan password 
agar admin bisa masuk ke dalam sistem. Berikut ini adalah tampilan 
halaman login : 
 
    Gambar 4. 18 Halaman Login 
  


































b. Halaman admin  
Pada halaman admin mahasiswa terlihat statistik data di setiap bulan dan 
di sebelahnya terdapat progres admin mahasiswa, di sebelah kiri terlihant 
menu bar untuk menginputkan, meng edit dan menyimpan data. 
 
Gambar 4. 19 Tampilan Admin Mhs 
Pada halaman admin pegawai ada statistik data di setiap bulan dan di 
sebelahnya terdapat progres dari setiap admin mahasiswa, di sebelah kiri 
terlihant menu bar untuk menginputkan, meng edit dan menyimpan data 
serta mengverifikasi data yang di inputkan admin mahasiswa. 
 
Gambar 4. 20 Tampilan Admin Pgw 
c. Halaman utama 
Halaman utama digunakan untuk media informasi dari setiap inputan 
yang telah terverifikasi. Halaman ini menjelaskan bahwa tampilan utama 
pada aplikasi knowledge management, terlihat bahwa pada aplikasi 
tersebut terdapat menu dengan beberapa fugsi yang berbeda serta menu 
dengan manajemen pengetahuan lainnya. Untuk dapat menambah 
prestasi, produk serta mengupload dokumen edukasi yang diperlukan hak 


































sebagai admin, selain itu terdapat fungsi mengupdate forum diskusi yang 
hanya bisa dilakukan dengan hak akses admin. 
 
Gambar 4. 21 Tampilan Home 
  


































d. Halaman forum diskusi 
halaman forum diskusi, dapat dimanfaatkan sebagai sarana knowledge 
sharing baik itu antar mahasiswa setiap prodi yang mengakses forum 
tersebut. Pada forum tersebut terdapat kategori yang hanya dapat dibuat 
oleh hak akses admin dan didalam kategori terdapat topik ,waktu dan 
tempat yang telah di tentukan seperti gambar berikut : 
 
         Gambar 4. 22 Tampilan Forum Diskusi 
Admin juga dimungkinkan bisa membuat jadwal diskusi yang di 
sempatkan dalam fitur seperti gambar berikut : 
 
  Gambar 4. 23 Tampilan Agenda Diskusi 
e. Halaman edukasi 
 
    Gambar 4. 24 Tampilan Edukasi 


































Pada gambar 4.24 diatas merupakan contoh tacit menjadi explicit yang 
merupakan interaksi antara user mahasiswa yang membagikan refrensi 
belajar mahasiswa di fakultas sains dan teknologi.  Transfer pengetahuan 
dari tacit menjadi explicit dapat berupa pengetahuan yang dikonversikan 
ke dalam dokumen baik dalam bentuk kertas ataupun arsip fisik lainnya. 
Didalam knowledge management system pengetahuan tacit dapat 
dipublikasikan ke dalam format digital atau berbasis website yang 
tersimpan dalam database sehingga tingkat kerusakan ataupun 
kehilangan dapat diminimalisir. 
f. Halaman produk 
 
   Gambar 4. 25 Tampilan Produk 
Pada gambar 4.25 merupakan dokumentasi dari suatu tacit menjadi 
explicit, pengetahuan explicit menjadi digital dan tersimpan dalam 
database. Sebagai contoh mempublikasikan suatu info tentang 
produktifitas mahasiswa kepada publik, karna para mahasiswa di fakultas 
sains dan teknologi seringkali mengikuti pelatihan, praktek serta seminar 
yang biasa dilakukan mahasiswa, agar knowledge tidak berhenti pada 
satu mahasiswa atau satu prodinya saja, oleh karena itu knowledge dapat 
dibagikan kepada para mahasiswa lain maupun kepada mahasiswa yang 
membutuhkan dan dipublikasikan dalam apikasi. Proses transfer 
pengetahuan dari explicit menjadi explicit yaitu didalam fakultas sains 
dan teknologi selalu ada pendokumentasian dalam bentuk berkas-berkas 


































fisik, baik itu data-data tentang prestasi mahasiswa lainnya yang 
membuat mahasiswa semangkin termotivasi. 
g. Halaman prestasi 
 
Gambar 4. 26 Tampilan Prestasi 
Gambar 4.26 diatas merupakan pengarsipan dokument prestasi yang 
selalu diperbaharui dari waktu ke waktu seperti.  Transfer pengetahuan 
dari explicit menjadi tacit seperti publikasi hasil prestasi mahasiswa yang 
membuat publik mampu mengetahui prestasi mahasiswa fakultas sains 
dan teknolgi. 
h. Halaman progres  
 
   Gambar 4. 27 Tampilan Progres 
Halaman progres ada dalam halaman admin pegawai, berfungsi sebagai 
pengawasan progres yang terstruktur dari mulai data tahuanan, data 


































bulanan, hingga data dari setiap admin mahasiswa bisa dilihat progresnya 
dari admin pegawai. 
 
          Gambar 4. 28 Tampilan Progres Admin 
Halaman progres di atas berfungsi memantau setiap jumlah progres data 
dari yang di inputkan admin mahasiswa. 
i. Halaman input 
Form yang berfungsi sebagai inputan oleh admin mahasiswa. 
 
Gambar 4. 29 Tampilan Form Input 
Form yang berfungsi sebagai inputan forum diskusi oleh admin 
mahasiswa. 
 
         Gambar 4. 30 From Input Forum Diskusi 


































Halaman input deskripsi diskusi 
 
           Gambar 4. 31 Input Deskripsi Diskusi 
6. Evaluasi  
Setelah  program sistem informasi aset fakultas sains dan teknologi 
dibuat proses selanjutnya tahap evaluasi yang melibatkan mahasiswa yang 
terkait dalam penggunaan sistem, 20 mahasiswa terlibat dalam forum grup 
diskusi untuk bersama – sama menguji keperluan fungsional dari software 
     
                  Gambar 4. 32 Forum Grub Diskusi 
Rancangan hasil implementasi sistem yang dilakukan dalam 
pembangunan sistem informasi aset fakultas sains dan teknologi berbasis 
Knowledge Management System menggunakan pendekatan black box. 


































Pengujian black box ini menitikberatkan pada fungsi sistem. Metode ini 
digunakan untuk mengetahui apakah perangkat lunak berfungsi dengan 
benar. Dalam forum grup diskusi di bahas terkait rancangan pengujian 
menggunakan pendekatan black box, sebagai berikut tabel rancangan dari 
implementasi pengujian sistem sebagai berikut : 
Tabel 4. 1 Rancangan Pengujian 
Kelas uji Butiran uji Jenis pengujian 
Login admin 
Pengecekan admin 
mahasiswsa Black Box 
Pengecekan admin pegawai Black Box 
Pengisian data 
Pengisian data produk Black Box 
Pengisian data prestasi Black Box 
Pengisian data forum 
diskusi Black Box 
Pengisian data edukasi Black Box 
Pengujian progres Progres data setiap admin mahasiswa Black Box 
Pengujian download file Proses download Black Box 
Pengujian notifikasi Proses verifikasi Black Box 
Hasil dari black box testing yang dilakukan terhadap sistem yang telah di 
kembangkan dengan hasil sebagai berikut : 
a. Login admin pegawai  
Tabel hasil uji fungsi login untuk admin pegawai sebagai berikut :  
Tabel 4. 2 Pengujian Login Pegawai 
Kasus dan hasil ( Data Normal ) 

















[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































Tabel 4. 3 Pengujian Login Admin Pegawai Lanjutan 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Ussername : 
admin 
Password : 1234 
Klik tombol 
login 
Tidak dapat login 







[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
b. Login admin Mahasiswa 
Tabel hasil uji fungsi login untuk admin mahasiswa yang memilik akun 
dari setiap program studi berikut salah satu samping pengujian dari akun 
admin arsitektur sebagai berikut : 
Tabel 4. 4 Pengujian Login Admin Mahasiswa 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Ussername : 
arsitektur 
Password : root 

















[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Ussername : 
arsitektur 
Password : 1234 
Klik tombol login 
Tidak dapat login 







[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
c. Data produk 
Pengujian fungsi untuk pengelola data produk dalam pengujian ini 
terfokus dalam fungsi create, update, delete sebagai dasar input dan 
merubah data dalam sistem. Berikut adalah hasil dari pengujian sistem 
inputan data produk :  


































Tabel 4. 5 Pengujian Data Input Produk 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data 
Masukan 
Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Ubah data Data dapat diubah 
dan data pada server 
database teredit 
Data dapat 




[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Hapus data  Tampilan data pada 








[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data 
Masukan 
Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Data isian 
tidak lengkap 
Ada pesan bahwa 











[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
d. Data prestasi 
Pengujian fungsi untuk pengelola data prestasi, dalam pengujian ini 
terfokus dalam fungsi create, update, delete sebagai dasar input dan 
merubah data dalam sistem. Berikut adalah hasil dari pengujian sistem 
inputan data prestasi : 
Tabel 4. 6 Pengujian Data Prestasi 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tambah data Data masuk pada 
server database 
Data dapat masuk 
pada server 
database 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































Tabel 4. 7 Pengujian Data Prestasi lanjutan 
Ubah data Data diubah dan 
data pada server 
database teredit 
Data dapat 
diubah dan data 
pada server 
database teredit 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Hapus data  Tampilan data pada 







[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data 
Masukan 
Yang di harapkan Pengamatan Data Masukan 
Data isian 
tidak lengkap 










[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
e. Data forum diskusi 
Pengujian fungsi untuk pengelola data forum diskusi, dalam pengujian 
ini terfokus dalam fungsi create, update, delete sebagai dasar input dan 
merubah data dalam sistem. Dan juga pengujian dalam inputan deskripsi 
dalam halaman forum diskusi. Berikut tabel hasil dari pengujian halaman 
data forum diskusi : 
Tabel 4. 8 Pengujian Data Forum Diskusi 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Ubah data Data dapat diubah 









[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































Tabel 4. 9 Pengujian Data Forum Diskusi lanjutan 
Hapus data Tampilan data pada 
form data forum 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Data isian tidak 
lengkap 
Ada pesan bahwa 











[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
f. Data edukasi 
Pengujian fungsi untuk pengelola data edukasi, dalam pengujian ini 
terfokus dalam fungsi create, update, delete sebagai input dan merubah 
file refrensi belajar mahasiswa. Sebagai berikut : 
Tabel 4. 10 Pengujian Data Edukasi 
  Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Ubah data Data dapat diubah 
dan data pada server 
database teredit 
Data dapat 
diubah dan data 
pada server 
database teredit 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Hapus data  Tampilan data pada 
form data edukasi 
dan server database 
terhapus 
Data pada form 
data edukasi dan 
server database 
terhapus 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Data isian 
tidak lengkap 
Ada pesan bahwa 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































g. Grafik progres  
Pengujian dalam testing ini terkait fungsi grafik dalam sistem apakah 
bekerja dengan baik atau masih ada perhitungan yang kurang tepat dan 
akurat. Tabel hasil pengujian sebagai berikut :  
Tabel 4. 11 Pengujian Progres 
h. Download file 
Pengujian dalam bentuk fungsi download file yang ada dalam fitur 
sistem. Refrensi belajar yang bisa di download secara gratis masuk dalam 
testing, tabel hasil pengujian sebagai berikut :  
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Data prestasi Grafik data presatsi Grafik data 
prestasi 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 




[ x ] Diterima 






forum diskusi  
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Data edukasi Grafik 
perkembangan 







[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 




Ada pesan bahwa 






[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































Tabel 4. 12 Pengujian Download 
i. Notifikasi 
Pengujian dalam hal notifikasi, setiap keputusan dari pengguna akan 
muncul notifikasi sebagai pendukung atas keputusan dari pengguna, serta 
sebagai pengingat pengguna, berikut tabel hasil pengujiannya : 
Tabel 4. 13 Pengujian Notifikasi 
 
4.2 Analisis dan Pembahasan 
Tahapan ini diterapakan dalam uji lapangan program sistem informasi 
aset fakultas sains dan teknologi oleh 60 mahasiswa yang terkait dalam aset 
keilmuan. Antara lain adalah himpunan mahasiswa program studi yang ada di 
Fakultas Sains dan Teknologi.  Sampel yang di ambil 5% dari jumlah 
keseluruhan kepengurusan HMP. 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tambah data file 
refrensi belajar 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Download data Data di download  
dan file tersimpan 
dalam memori 
internal  
Data dapat di 




[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Hapus data file Tampilan data 
pada form data 
file dan server 
database terhapus 
Data pada form 
data file dan 
server database 
terhapus 
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil ( Data Salah ) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 
Data isian tidak 
lengkap 





tidak lengkap  
[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Kasus dan Hasil (Data Normal) 
Data Masukan Yang di harapkan Pengamatan Kesimpulan 





[ x ] Diterima 
[    ] Ditolak 


































Dari 60 responden tersebut maka uji lapangan tentang kelayakan 
program dilakukan kepada 10 mahasiswa program studi sistem informasi, 10 
dari mahasiswa arsitektur, 10 mahasiswa biologi, 10 mahasiwa matematika, 10 
mahasiwa teknik lingkungan, 10 mahasiswa ilmu kelautan Fakultas Sains dan 
Teknologi UIN Sunan Ampel Surabaya. Sebelum dilakukan uji kelayakan, 
program terlebih dahulu di upload disebuah domain milik penulis agar 
pengguna dapat menggunakannya secara langsung. Penulis telah menyiapkan 
kuesioner terkait uji kelayakan aplikasi ini. Dengan kuesioner maka tidak ada 
dasar-dasar pemilihan partisipan pengujian, dikarenakan metode tersebut 
mengambil sampling secara acak.  
Kuesioner tersebut dibuat dalam bentuk skor lima point dengan model 
skala likert untuk mengukur persetujuan pengguna terhadap pernyataan diatas. 
Adapun pertanyaan-pertanyaan tersebut diringkas dan disajikan pada tabel 
berikut ini : 
Tabel 4. 14 Kuisioner Uji Kelayakan 
 
No 
Aspek yang ditelaah 
Jawaban 
SS S N TS STS 
1 Apakah anda mengetahui tentang sistem 
informasi asetFST ? 
     
Ease of Use 
2 Apakah sistem informasi asetFST ini mudah 
digunakan? 
     
3 Apakah sistem informasi asetFST ini user 
friendly? 
     
 
4 
Apakah sistem informasi asetFST ini 
responsive (bisa dibuka disemua perangkat)? 
     
5 Apakah tamplian simbol, icon dan gambar 
pada sistem informasi e-resources ini mudah 
dipahami? 
     
6 Apakah tamplian menu sistem informasi 
asetFST ini mudah dikenali? 
     
7 Apakah informasi dalam sistem informasi 
asetFST ini mudah dicari? 
     
Usefulness 


































Tabel 4. 15 Kuisioner Uji Kelayakan Lanjutan 
8 Apakah sistem informasi asetFST ini 
bermanfaat? 
     
9 Menurut anda, apakah dengan sistem informasi 
asetFST ini memudahkan mahasiswa dalam 
menyimpan dan berbagi keilmuan di Fakultas 
Sains dan Teknologi UINSA? 
     
10 Menurut anda, apakah sistem informasi asetFST 
ini memberikan kemudahan dalam belajar lintas 
prodi melaui forum diskusi? 
     
11 Menurut anda, apakah dengan sistem 
informasi asetFST ini memberikan 
kemudahan pada mahasiswa mendapatkan 
refrensi edukasi? 
     
12 Menurut anda, apakah dengan sistem 
informasi asetFST ini dapat menghemat 
waktu untuk menyimpan produk dan 
prestasi? 
     
13 Menurut anda, apakah dengan sistem 
informasi asetFST ini sangat dibutuhkan 
untuk menunjang informasi produktifitas 
mahasiswa? 
     
Satisfaction 
14 Apakah sistem informasi ini menarik?      
15 Apakah anda merasa terbantu dengan adanya 
sistem informasi asetFST ini? 
     
16 Menurut anda, apakah dengan sistem informasi 
ini akan menambah minat mahasiswa dalam 
belajar? 
     
17 Apakah tampilan sistem informasi ini 
menyenangkan untuk digunakan? 
     
18 Apakah fitur-fitur aplikasi ini berfungsi dengan 
baik? 
     
19 Apakah anda merekomendasikan aplikasi ini 
untuk dipublikasikan? 
     
20 Apakah anda merekomendasikan aplikasi ini 
sebagai media pengorganisasian aset intelektual 
di Fakultas Sains dan Teknologi UINSA? 
     
 


































Teknik analisis data yang akan digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  teknik 
analisis  data  kuantitatif.  Data diperoleh  dari hasil  pengisian  kuisioner 
tersebut oleh 60 responden mahasiswa untuk  menilai kelayakan sistem. Hasil 
kuesioner dari 60 responden secara keseluruhan, diperoleh data yang terlampir 
pada halaman lampiran sebagai berikut: 
1. Hasil kuesioner prodi arsitektur dengan total 820 dan persentase nilai 
sebesar 82%. 
2. Hasil kuesioner prodi biologi dengan total 872 dan persentase nilai sebesar 
87,2%. 
3. Hasil kuesioner prodi matematika dengan total 869 dan persentase nilai 
sebesar 86,9%.  
4. Hasil kuesioner prodi sistem informasi dengan total 839 dan persentase 
nilai sebesar 83,9%,  
5. Hasil kuesioner prodi ilmu kelautan dengan total 873 dan persentase nilai 
sebesar 87,3%.  
6. Hasil kuesioner prodi teknik lingkungan Kelautan dengan total 893 dan 
persentase nilai sebesar 89,3%. 
Selanjutnya dari data-data tersebut kemudian dihitung persentase totalnya 
dengan rumus : P = (Total Skor / Y) x 100 
Menjadi  P = ଼ଶ଴ା଼଻ଶା଼଺ଽା଼ଷଽା଼଻ଷା଼ଽଷ
ହ ୶ ଺଴ ୶ ଶ଴
 𝑥 100 = 𝟖𝟔, 𝟏 %   
sehingga menurut interval yang telah dibuat, maka sistem informasi aset 
fakultas sains dan teknologi berbasis knowledge management system  ini bisa 
dikatakan layak digunakan dan dipublikasikan. Di dasarkan dari setiap 
penilaian mahasiswa yang dapat disajikan dalam grafik seperti dibawah ini. 
 
        Gambar 4. 33 Presentase Hasil Pengujian 





































Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya dari hasil implementasi 
dan pengujian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan diantaranya 
1. Penelitian ini berhasil merancang bangun aplikasi aset intelektual Berbasis 
knowledge management system untuk membantu mahasiswa meningkatkan 
aset intelektual di Fakultas Sains dan Teknologi. Dimana proses tacit 
knowledge menjadi explicit knowledge dapat menciptakan pengetahuan 
baru melalui budaya sharing knowledge antar mahasiswa dari setiap 
program studi di Fakultas Sains dan Teknologi sehingga dapat 
meningkatkan produktifitas dan prestasi mahasiswa.  
2. Uji kelayakan aplikasi sudah melalui teknik analisis data kuantitatif dengan 
kuisioner sebagai instrumen data kelayakan sistem yang di bagikan ke 
pengguna mahasiswa yang terkait dan di ambil poin dari setiap pendapat 
yang di sampaikan pengguna. Setelah itu menggunakan perhitungan skala 
likert untuk mengetahui kelayakan aplikasi. Hasil dari perhitungan skala 
likert mendapat nilai interval 86,1 % yang artinya aplikasi sudah mencapai 
kelayakan. 
5.2. Saran Pengembangan 
Pada penelitian ini untuk penerapan KMS dalam aset intelektual mahasiswa 
Fakultas Sains dan Teknologi masih memiliki banyak kekurangan, berikut 
beberapa saran yang bisa digunakan dalam mengembangkan sistem untuk 
kedepannya, diantaranya : 
1. Penelitian selanjutnya di harapkan dapat dikembangkan lagi dalam sistem 
operasi android. 
2. Penelitian selanjutnya meningkatkan penggunaan warna yang menarik 
pada desain interface. 
3. Penambahan inovasi fitur yang lebih bisa menampung aspirasi pengguna 
mahasiswa terkait fasilitas yang dibutuhkan untuk pengembangan KMS. 
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